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Abstract
In this study, the teaching materials to learn the baseball-type game were developed for
every graders in the elementary school.
In developing the teaching materials, the following conditions suggested in our previous
report were applied, i.e., 1) arrangement of the 60 degree fair zone and the four bases
diamond form, 2) all the members hit in order at every innings of going to bat, 3) a pitcher
elected from among the teammates going to bat, 4) the start of going to bat with the bases
loaded, and 5) the scoring also through a successfull fielding.
In the results, the following six materials were successively given to from the first to
sixth graders, respectively, that is, "nara base 1・2 , "stop hand base , "force-out hand
base , 〝racket baseball , "double-play softball and "shift-play softball , and "three pitch
softball named friendly.
The above teaching materials for every graders were made correspond to the contents
through the baseball-type game explained in the previous study.
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平成元年の小学校学習指導要領の改訂によ
り,体育科において,中学年でハンドベースボ
ール,高学年でソフトボールが再び取り上げら
れた9).そして,平成14年度から施行されてい
る現行の学習指導要領では,中学年ではベース
ボール型ゲームを,高学年ではソフトボールを
指導し,攻撃や守備の技能を身につけ,簡単な
作戦を生かしてゲームができるようにすること
が目標とされている10)
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ソフトボールは,走る・跳ぶ・投げる・捕
る・打つといったヒトの基本的な運動を含み持
ち,これらの身体操作をボールや人の動きに合
わせて行う必要のあるところに技能的特性があ
る.また,個人の能力を最大限に発揮できる場
が保障されており,一人ひとりが主役になれる
可能性の高い集団スポーツと言える.しかし,
ソフトボールは,技能の個人差が顕在化しやす
いことや,個々の技能がある程度高まっていな
いとゲームが停滞するなどして,その楽しさを
十分味わえない児童を生み出す可能性も高い.
これらの問題を解決するために,基本的な技
能を高めるための練習法の工夫20)や,個人差を
吸収しながら,誰もが今持っている力でゲーム
を楽しみ基本的な技能が高まることを企図した
実践6)14)17)が見られる.また,作戦の工夫に
主眼を置き,連携プレイを楽しみながら集団技
能を向上させることを企図した実践7)8)も見ら
れる.さらに,近年では,止まったボールを打
つ「ティーボール」の実践1)15)16)18)も見られ
る.
これらの先行実践は,それなりに成果は得ら
れているが,高学年児童を対象としたものが多
く、低学年のボール投げゲームから高学年のソ
フトボールに繋げていくという系統的な実践は
見当たらない.
梅野らは, 3年生の攻防分離型ゲームとして
「ゴルフ野球ゲーム」を提唱している19)が.低
学年において片手で掘れる小さいボールを用い
たポール運動の実践は,著者らの経験からも少
ないように思われる.
ボール操作能力は,小学校低学年から中学年
にかけての発達が著しく13)低学年の段階から
ソフトボールに繋がる動きや能力を身につけて
おくことが望まれる.
ところで,現行の小学校学習指導要領10)では,
ボールを操作する運動遊びが,これまでの「基
本の運動」領域から「ゲーム」領域に移され,
ボール操作能力はゲームを通して身につけさせ
ることになった.このことは,ソフトボールに
繋がる動きや能力についても,ゲームを通して
身につけさせる必要のあることを示唆してい
る.さらに,体育の授業時数が縮小(年間105
時間から90時間)され,内容の精選とより効率
的な指導の工夫が求められている.
これらのことは,各学年段階にふさわしいベ
ースボール型ゲーム教材を開発し, 6年間を見
通したカリキュラムとして位置づける必要のあ
ることを示唆している.
著者らは,先行研究4)において,ソフトボー
ルを楽しめるために必要な能力は, 「投げる」
「捕る」「打つ」「走塁」「ルール理解」「作戦立
案」「判断力」の7つにまとめられることを指
摘した.また, 6年生で,味方が投げた打ちや
すいボールを打つ「スリーピッチ・ソフトボー
ル」が楽しめればよいと考え,指定した7つの
能力それぞれについて,必要な最低レベル(到
達目標)を設定した.さらに,児童の発達過程
の実態をもとに,措定した7つの教育内容を5
年生までに身につけさせるように,各学年に教
育内容を仮説的に配当した.
本研究では,各学年に配当した教育内容をゲ
ームを通して身につけさせるためのベースボー
ル型ゲーム教材を選定・開発することを目的と
した.すなわち,低学年の段階から,ベースボ
ール型ゲームの運動課題である"「捕って投げ
る」と「打って走る」の速さ比べ"という本質
的な楽しさを保障しながら,各学年段階に配当
した教育内容を具体的に学べるゲームを選定・
開発した.
Ⅱ.方　法
1.ゲームの開発における基本的な考え方の検
討
ベースボール型ゲーム作成において考慮すべ
き点を,ソフトボールが学習指導要領に再び取
り上げられた1989年以降の先行実践(「学校体
育」「体育科教育」「楽しい体育の授業」の3誌
を対象)や先行研究7) 8)より抽出・整理した.
2.各学年段階にふさわしいベースボール型ゲ
ーム教材の選定・開発
上記1で抽出した考慮点に留意し,先行研究4)
において仮説的に配当した各学年の教育内容を
身につけさせ得ると考えられるベースボール型
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ゲームを選定・開発した.
Ⅲ.結果ならびに考察
1.ゲームの選定・開発における基本的な考え
方
表1は,本研究の目的の達成に参考になると
考えられた,先行実践・研究1) 6) 7) 8) 14) 15) 16) 17)
18)の内容をまとめたものである.
いずれの実践においても, 「技能の個人差に
配慮」してゲームを楽しませようとしており,
中でも, 「打つ」楽しさを保障しようとする実
践の多いことが認められた.
その工夫の一つとして,止まったボールを打
つ「ティーボール12)」の採用がある.
しかしながら,止まったポールを打つことは
必ずしも容易なことではない.また,動くもの
に対応する動きを身につけさせることが,児童
期における発達課題2)であることからも,動く
ポールを打つ能力を身につけさせることが重要
である.一方,打ちやすいようにトスされたポ
ールであれば,試技3球すべて空振りする児童
は,低学年においてもほとんど見られない4).
したがって,大森実践14)や,松岡実践7)8)のよ
うに,味方が打ちやすいポールを投げる「味方
ピッチャー制」を取り入れるのがよいと考えら
れた.
また,いずれの実践においても,打者一巡制
が採用されていた,これは,打撃機会を均一に
するための工夫である.
3アウト制で行うと, 1ゲーム中の打撃数が
全員同じになるのはまれである.また,攻撃の
時間が不均衡になり, 45分の授業では,試合が
成立しないまま終了させなければならないケー
スが生じ易い.したがって,打撃機会を均一に
し,攻守のバランスを保つ上でも,また,各コ
ートのゲーム時間を均一にする上でも,先行実
践に習い「打者一巡で攻守交代するイニング制」
を採用するのがよいと考えられた.
次に,コート条件は,通常のコートで行うも
のと,フェアゾーンを狭くした三角ベースで行
うものの2つに大別された.
本研究では,ゲームを通してボール操作能力
を高めることをねらいとしている.そのために
は,触球機会を多くする必要があり,チーム人
数を少なくするのが一つの有効な手段であると
考えられる.したがって,三角ベースのように
フェアゾーンを狭くするのがよいと考えられ
た.しかし,三角ベースであれば,アウトにで
きる塁が減少し多様なプレイを引き出しにくく
なる.また,右ねらい・左ねらいといった打撃
方向を工夫する楽しみも生まれてこない.した
がって,松岡実践7)8)のように, 「600　のフェア
ゾーンで4つのベースをダイヤモンド型に置い
たコート」で学習させるのがよいと考えられた.
さらに,松岡実践では,イニング満塁スター
ト制,守備得点別を設けている.これらのこと
は,走塁や守備の学習機会を頻出させるととも
に,守備の連携プレイの価値を高め,多様なプ
レイを引き出すための工夫である.特に,守備
得点制は,守備においても逆転できる可能性を
引き出し,打者一巡・イニング交代制の,アウ
トを取らなくても攻撃権が得られることから生
じる可能性のある無気力プレイを生起させない
ことに繋がる.したがって, 「イニング満塁ス
タート制」 「守備得点制」を採用するのがよい
と考えられた.
これらは,他の実践には見られないものであ
り,走塁や守備の学習機会を多くし,学習課題
に沿ったプレイの価値を高める有効な手段であ
る.
以上のことから,ゲーム教材を開発する際の
考慮点として,次の6点が考えられた.
①コートのフェアゾーン角度を狭くした少人数
制.
②ベースをダイヤモンド型に4つ置き,多様な
プレイの出現の保障.
③打者一巡イニング交代制.
④味方ピッチャー制.
⑤イニング満塁スタート制.
⑥守備得点制の併用.
2.各学年段階に選定・配当したベースボール
型ゲーム教材
前述の基本的な考え方を基に,先行研究にお
-19-
廣瀬武史ら:小学校期における各学年段階に応じたベースボール型ゲーム教材の選定・開発
表1.先行実親・研究におけるゲームの概要一覧
タイトル (報告年) 学習のねらい トム用 コート条件 工夫されたルール 用具 その他
新本惣一郎 ベ ースボール ゲーム
の 特性 に触れ .だれ
もが楽 しめるティーボ
ール(1999)
○ドリルゲームによる
基本的な技能の習
得
10人 ○通常のコート ○ポールをティー においてのバ ッテ
ィング
○ ティーボー ル
用ポー ル,バ
ット
○ティーボールに
繋 がる簡 易 ゲ
ームの設定
・ろくむ し
・1対 1のゲーム
・2対2のゲーム
・4対4の ゲー ム
(三角ベース)
○最 初のうちは,三振なし,打者一
巡制とする○身 につ いた力を使
って,作戦 を工夫
しなが らゲー ムを
楽しむ
大西一富 野 球型ボール ゲーム
の 教材づくりーランラ
ンティー ベ ースボー
ル の教材 価値の研究
-(1998)
○作戦やル ールを工
夫 しながら野 球型
ゲー ムの 楽 しさを
味 わうとともに,
「打つ 」「捕る」「投
げる」「走る」技 能
を高める
9人 ○通常のコート ○ポールをティー においてのバ ッテ
ィング
C)ノー パ ンクポ
-ール
○ねらいlで.トレ
ー ニングタイム
(練習)を股定
○塁間 10mの打者
が走るダイヤ モ
ンド
一 、K
○ スリー ストライク目で 空振り,ファ
ールはアウト○塁 間15mの守備
がポール回 しを
するダイヤ モン
ド
○内野が捕ったら,・一・二・三 ・ホー
ムとポールを回す .
○外 野が捕 ったら、二・三・ホームと
ポールを回す○ホームから25m
まで が内野 .そ
れ以上が外 野
○打者が一周してホームに帰ってきた
ら1点.その前にポールが帰ってき
たらアウトで0点
○ 女子の場合 .打球 を捕球す れば
その瞬間にアウト
尾崎幸利 みんなで楽しめるティ
ーボ ール ー場 ・ルー
ル ・用具 を 工夫 して
-(2000)
○簡 単なル ールやチ
ー ムの仲 間に慣 れ
,協 力していろいろなチームに挑 戦
して楽しむ
6～ 7
人
○フェアゾーン600
の 三角ベース
○ポールをティーにお いてのバッテ ○ティーボー ル
用ポール
○ 準 備連 動 を兼
ねた練習ィング
○ バッター サー ク
ル (半径3m)
○打者 一巡制 ○ プラスチ ック
製の長さや 太
さの 違うパ ッ
ト.ティーボー
ル用バット
○ 三振 ,四球なし
○ 半篠 1mのベー
ス
○1ペース進むごとに1点加点
○攻め方・守り方を
工 夫 したり.ル ー
ルを工夫 したりして.
力の 合ったチーム
や対戦 したいチ ー
ムに挑 輸して 楽し
む
○打球が捕られたらアウト.ただし.
捕 られる前に一塁に行けたらセ
ーフ
○盗塁・リードなし
(ねらい2から)
○打球 を捕った後.打者が 一塁へ
行くよりも早くアウトマンにわたせ
たらアウト
田中佐俊 どの子も特性 を味 わ
えるソフトボールの 工
夫 ーティーバ ッティン
グソフトボールの工夫
-(1994)
○ 今持 っている力 を
使 ってゲームを楽
しむ
○ フェアゾーン60°
の三角ペース
○ポールをティーにおいてのパッテ
ィング
○ポール ? ○失 敗や 苦 手に
している子がう
まく動 けないの
は,ポ ー ル に
慣 れていないこ
とを共通確認.
○プラスチック,
木製 ,金 属の
3種 類 のバッ
ト
○ 返球場 所 (ポー
ル デッドゾー ン)
の設置
○フライやライナーを直接捕球 した
ら,走っているランナーは元の塁
に戻る
○ 身についた力を使
って 工夫 してゲー
ムを楽しむ
大森雅侶 5年生 「軟式 ソフトボ
ール 」の実践 一ハン
ドベ ースボー ルか ら
のつなぎの 工夫 -
(1995)
○ ゲー ムに必 要な基
本 的な技能を身に
つけてゲームを楽
しむ
8人 ○通常のコー ト ○味方ピッチャー制 ○中 空の3号ポ
ーJレ
C)準 備運 動 にお
い て基 本 的な
技 能の個 別 指
導
○ホームランライ
ンの設定
○打球をノーバ ウンドでグローブ に
当てればアウト 03種 類の 長さ
の木 製パ ット
とプラスチック
製バット
○ ゴムホー スの輪
を使 った少し大
きめのペース
○進塁得点制
○ 作戦 を工夫してゲ
ームを楽しむ
○打者一巡制
堀井重人 共通 課題 を放 置した
ソフトボールの学習
(1999)
○投 げ方や打ち方の
コツが わか りゲー
ムを楽しむ
9人 ○通常のコート ○ 1イニング目は打者 一巡 制.2イ
ニング 目以降3アウト臥
○ 毎時 .基 本 技
能 の 向 上を 目
指 す共 通課 題
を設 定し,練習
する.
○慣れるまで,四球.三振は取らな
い○ チーム力 を高 める
ため工夫 して練 習
し,ゲームを楽 しむ
○女 子特別ルー ルあり(ティーバ ッ
ティング軋 ノーバ ウンドでグロー
ブにさわれ ばアウト)
田口了二 どの子も意欲的 にた
のしく取り組むゲーム
を目指して-ソフトボ
ールの実践-(1991)
① ゲームのため にキ
ャッチボー ル など
の練習 をチー ムで
工夫する
9人 ○通常のコート ①簡易ゲーム ○ペア学習 による
基 本技 能 の習
得
○一塁セーフで1点
○女子 三振なし
○男子ファール 3回でアウト
② ルールを工夫して,
みん なでできる簡
単なゲ ームを楽し
む
○四球なし
○ 女子はグロー ブに当てただけで
アウトにできる
②-1:打者 一巡ゲーム
○女子の打点は2点
○女子がピッチャー
○外野飛球はワンバウンドでもアウト
③ ルー ルを工夫 した
り,守り方や攻め方
の作戦を立てて.み
んなでゲ ームを楽
しむ
②一2こスリーアウトチェンジ制 (他 は
1と同じ)
③通常ルール
松岡準人　他 チー ムプレー を高め
るソフトボールの教材
開発 一連 係プ レイの
楽 しさを味わ わせ る
ために-(2000)
○守 備で は,フォー
スプレイや ダブル
プ レイ等,攻 撃で
揺 ,走 者を進 める
バッティング等,の
連 携プ レイを楽 し
む
6人 ○60°のフ云アゾーン ○打者一巡制 ○ ノー パンクポ
ール (直径 10
cm)
○ダ1ル1レイ・ソ7ほ-〟
・必ず バ ウンドゾ
ー・ンにバウンド
させて打つ
○4つ のペー スを ○味方ピッチャー制
等間麻においた
菱形 のダイヤモ
ンド
○ファール と空振 りの合 計が3球で
アウト,見逃しも含めて5球でアウ
ト
○金属バット
○シフけレイリフトポー ル
・バウンドポ ール
か ,ホームラン
ねらい (ホーム
ランゾーン以外
に落ちたらファ
ール)
○バ ウン ドゾーン
の設置
(シフトプレイから)
○満塁でイニングを開始
○守備得点制
(シフトプレイから)
※ダブルプレイ・ソフトボール
※シフトプレイ・ソフトボー ル
○ホー ムランゾー
ンの設 置
○ホームランゾーンで直接飛球を捕
ればアウト
松岡準人　他 チ ームプレーを高め
るソフトボールの教
材開 発 σ一多様なプ
レィを楽しませるため
に -(2001)
※タイムリー ・ソフトボール
○フェアゾー ン全体
を視 野に入れ たプ
レイ.多様 な 走塁
パ ター ンとそれ に
対応 した守備 パタ
ーンの学 習
6人 ○ 上記実践 のコー
トか ら.バ ウンド
ゾーンを外す
○ 上記ルールと同じ ○ 上記実践 と同
じ
○授業の前 半に.
基本 技 能 を高
めるチームタイ
ムの設定
○ フェアゾーンに飛んだ 打球 はす
べてインプレイ
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いて措定し各学年に配当した教育内容が身につ
けられると考えられるゲーム教材を選定・開発
した.
(1) 1年生: 「ならベース1・2」
攻守交代系(時間的)攻防分離型ゲーム3)を
学習する最初の段階としては, 「打って走る」
と「捕って投げる」の速さ比べというベースボ
ール型ゲームの運動課題は含み持つが,複雑な
動きや判断が必要とされないものがよいと考え
られた.
そこで,参考になったゲームに, 「蹴って走
る」速さと「捕って並ぶ」速さを競う「ならび
っこベースボール11)」があった.これは,攻撃
は蹴って走ること,守備は捕って並ぶことに単
純化されたゲームであるが,ベースボール型ゲ
ームの運動課題が押さえられている.したがっ
て,このゲームを,ソフトボールにつながる動
きを身につけさせるように改変し, 1年生に適
用することにした.
すなわち,蹴ることを,片手で握れる小さい
ボールを自分でトスして手で打つゲームに改変
し, 「ならベース」と名付け, 1年生に配当し
た教育内容の「捕る」「打つ」柁1)技能の習得,
「アウト」「セーフ」「ファール」のルール理解,
バッターとしての判断を伴う走塁の学習を企図
した.
図1は, 「ならベース」の概要を示したもの
である.
ゲーム1は,自分でトスしたボールを900　の
フェアゾーンに向かって手で打ち,一塁線上に
置かれたコーンを折り返してホーム(バッティ
ングサークル)に戻ってくる速さと,守備側が,
ポールをキャッチした児童の後ろに全員が並ぶ
速さを競うものである.打って全力で走ること
課 題 【攻撃】相手のいないところに打って.守りが一列に並ぶ劃忙ホ ムー1珊 ってこよう.
【守傭】うまくキャッチして素早く並ぼう
教 育
内 容
O「撮る」「打つ」技能の晋得
O「アウト」「セ ・ーワ」「ファー づ山のル づーレ理解
○/も中一としての判断を伴う走塁(ゲ「ム2)
【ゲ 」ム の討 瑚
●ノーづ肺 ル使用
●5・、・6人1チ「ム
●コ一十
○/輸 ングサ クール(半径1nl)と90°のフェアゾ・-シ.
○コー ンまでの距期はお～8m
●ノレづレ
【攻判 明
○/帆 ングサー クルから、自分でトスして手で打つ.(バウンドさせて打ってもよ
い)
○打ったら一塁方向へ走り.コー ンを回ってサー クル内こ帰ってくる.
○打者一巡・イニン酬 軋
【守則 昭
○打たれたポールを捕bた人の後ろに.全員が一列に並ぶ (前の人の肩に手を
置く)
【得点】
○守備が一列に並び終わ勧柚にサ クール内 こ帰ってきたら1点
○フライを鵬 捕ったら 守傭得点1息 (その時点で守鍬完了でl紬 .I)
●書判:2人(朝餉払 並月的 鯛 讃招ける入 会園部腱l馳鮒 る人)
☆ゲ ムー2では コー ンを3つ並べて,バツティンヴサークルに近い方から1～3点の得点
をつける.
ゲー ○「並説 と「わ て走る」の競争であり.攻撃 啓机 て全力で紅 と 守嶋田は全員がプレイに全力で鵬 こと.ができる.
○ボ ノー融 和損ねても 他者が力パー すみ二とでプレイが継暢」毒朔産がめだた机 1.
○守傭得点を与え㌫二とで 「捕球」13掴~る鳶鱒が鳴舐られも
〇日分でトスして打つこと已ゲ「助 晰 1戎路.
○ゲ ムー2では 打疎や守傭の様子を見て,折り返す地点を選択して畑 恥 Ⅶ 櫨 .したがって.競争融接 功ち.′もター ランナー として判断蔭伴う走
塁の学習炒咋きる.
図1. 「ならベース1 ・2」の概要(1年生に配当)
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と,守備者全員がゲームに全力で関わるように
仕組まれている.
ゲーム2では,折り返す地点を3箇所に増や
し,ホームから近い順に, 1-3点の得点がつ
けられている.これによって,打球や守備の様
子を見て,より高得点をねらって走る楽しさが
生まれ,バッターランナーとしての判断を伴う
走塁の学習ができるようにした.
また,守備側は,打球のキャッチに失敗して
も,誰かがボールをつかみ全員が並び終わるま
でプレイが続行される.すなわち,キャッチミ
スがミスとして顕在化しない,また,タイムラ
グがあった方が並びやすいため,足の遅さが顕
在化しないゲーム構造になっていることが,本
ゲームの大きな特徴である.
さらに, 「捕る」技能を高めるために,フラ
イを直接捕球できれば守備得点として1点を与
えることにした.ただし,フライアウトのルー
ルは適用しないことにし, 「打って走る」と
「捕って並ぶ」の速さ比べを楽しむという運動
課題を達成させるために,プレイ完了は守備者
が並び終わるまでとした.
1年生は,投捕の動作を習得させる重要な時
期である13)しかし,本ゲームは「投げられた
ボールを捕る」場面が非常に少ないので,後述
する「バウンドキャッチボール」をドリルゲー
ムとして併用する必要がある.
(2) 2年生: 「ストップ・ハンドベース」
2年生では, 1年生と同じ「基本的なボール
操作能力の習得」が学習課題であり,配当した
教育内容の「投げる」 「捕る」 「打つ」技能の習
得, 「三振」 「フライアウト」のルール理解,バ
ッターランナーとしてのベースランニングの学
習ができる必要がある.
そこで, 「捕る」 「投げる」場面が頻出し,打
って,一塁,二塁,三塁へと順次走ることがで
きるゲームを開発し, 「ストップ・ハンドベー
ス」と名付けた.
図2は, 「ストップ・ハンドベース」の概要
を示したものである.
コート条件は, 60　のフェアゾーンで, 4つ
のベース(キャッチゾーン)を配置した.ベー
スは,接触プレイを避けるために,また,送球
が多少ずれてもストップさせられるように,辛
径1mの円とした.
本ゲームでは,攻撃側は,味方がトスしたボ
ールを手で打ち,一塁から順に高得点のベース
を目指して走る.一方,守備側は,ランナーよ
り先の塁にボールを送り,走ってくるランナー
をストップさせるというゲームである.
バッターランナーとして積極的に次の塁をね
らうことと,ランナーより先の塁にボールを送
るというフォースアウトの基本的概念が学べる
ように仕組まれている.
得点は,攻撃側はストップされるまでに走り
抜けたベースの数,守備側はストップに関わっ
た人数,とした.守備得点の設定は,ボールを
つかんでベースに走り込むプレイよりも,送球
によるストップを頻出させるための仕組みであ
る.
また, 「三振」のルールを学習させるために,
空振り・ファールをストライクとし,ストライ
ク3つでアウト,見逃し含めて5球でアウトと
いうルールとした.
3) 3年生: 「フォースアウト・ハンドベース」
3年生の学習課題は「基本的なボール操作能
力の習熟」 「ソフトボールの基本的ルールの理
解」であり,配当した教育内容の「フォースア
ウト」 「タッチアウト」のルール理解と,これ
に関わるボール操作能力の習熟,ランナーとし
ての判断を伴う走塁の学習ができる必要があ
る.
そこで, 2年生に配当した「ストップ・ハン
ドベース」を,ランナーを置くことでフォース
プレイやタッチプレイが生じるように改変し,
「フォースアウト・ハンドベース」と名付けた.
図3は, 「フォースアウト・ハンドベース」
の概要を示したものである.
コート条件は, 「ストップ.ハンドベース」
と同じであるが,常に満塁の条件で攻撃するの
が本ゲームの特徴である.
常に満塁で攻撃するようにしたのは,走者は,
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課 題 【攻撃】相手のいない所に打って.行ける所まで全力で走ろう.
【守傭】ランナーをストップさせられる曇に.尊くポールを送ろう.
教 育
内 容
O「投げる」「捕る」「打つ」技能の習得
O「三握」「フライアウト」のルール理解
C〉バッター ランナーとしてのベースランニングの仕方
【ゲ ー ム の 説 明 】
●ノー パンクボール使用
●5-6人1チーム
●コート条件
060。のフェアゾーンで.ダイヤモンド型に4つのベースを印 .
○ベースは.半径1mのキャッチゾーンとする.
0-量を1点.二塁を2点.三量を3点.ホームを4点とする.
●ノレ ルー
【攻撃側】
○パッティングサークル内で.味方がトスしたボールを手で打つ.(投げる場所はパ
ッターが指定する)
○守偉完了までに.より高 得点のベースまで走る.
○史握り・ファー ルをストライクとし.ストライク3つでアウト また.鼻過しも含めて5
球でアウト.
○打者一道・イニング交代制.
【守偉側】
○補ったボールを.ランナーがこれ以上進めないという曇に送る.(ポールを撮って
の走り込み可)
○送球の鳩舎.ゾーンの中で捕る.(片足が入った状態可)
○ランナーが遭めなくなった時点 (ストップ)で守傭完 了.
【得点】
○ストップされるまでに走り抜けたベ ・ースの得点が攻撃得点.
〇三握.フライアウト.一義でのフォースアウトは0点.
○アウトに関わった人数が守偉得点.
ゲームの仕組み ○ランナーより先の曇にボールを送る.というフォー スアウトの基本 的概念が学響できる.
○アウトに関わった人数を守偉得点とすることで.塁上にいる味方に送球してストップさせるプレイの価債が高められ .ゲーム中に「投げる」「捕る」機 会が増える
ようにしている.
○半径1mのキャッチゾーンにすることで.送球が多少ずれてもアウト(ストップ)にできる可能性が蔦くなる,
○フェアゾーンに打球が飛べば得点になる可能性が轟く.相手のミスによって高得点も期待できるので.打雷技能の低い児量も活慮できる可能性が高い.
○一塁から肌 こ得点が高くなるようにしたこと.バッター はストップを量告されるまで走ることができることで 積極 的に次の塁をねらう走量 (ベースランニングの仕
方)が学習できる.
図2. 「ストップ・ハンドベース」の概要(2年生に配当)
課 題 【攻肇】○相手のいない所をねらって打とう.　 0ゴロとフライを判断して走ろう.【守備】フォー スアウトをねらって.相手に樽点させないようにしよう.
教 育
内 容
O「フォー スアウト」「タッチアウト」のルール理解と.これに関わるボー ノり■作能力の習熟
○ランナー としての判断を伴う走塁
【ゲー ム の説 明 】
●ノー パンクポー ル使用
●5～6人1チー ム
●コ一十条件
060.のフェアゾー ンで.ダイヤモンド型に4つのベ スーを配置
○ベースは,半径1mのキャッチゾー ンとする.
●ル ルー
【攻撃側】
○打者一巡イニング交代1帆
○篤に満員で攻肇開始.
○′くッティングサー クル内で.味方がトスしたポールを手で打つ.(投げる場所はバ
ッター が指定する)
○空練り・77-ルをストライクとし.ストライク3つでアウト また 見通しも含めて5
球でアウト.
○盗塁・リー ドは無し.
【守傭傭】
○走っているランナ」こボ ルーでタッチしたらアウト.
○捕ったポー ルをフォー スアウトできる量に投げるか.捕った本人がサークルへ走
り込む.
O「フライアウト」「フォー スアウト」「タッチアウト」になった時点 ランナー が先に進
めなくなった時点で守儀完了.
【得点】
○守備完了までにホームに撮ってきた人数が攻撃得点
○アウトに関わった人数が守鎗得点
ゲームの仕　み ○常に満塁で攻撃することで.ランナーはゴロの時には走息 フライの晴こは走らない.守備者は,バックホー ムが第一の選択肢であり　後は近くの曇l球 -ル
を送ってフォー スアウトを取るというように.判断が袖柵 こならない.
○ピッチャー ノやツタ一.ランナ をーロー テーションすることで.攻撃帆 まとんどの児童がプレイに●加することになる.特に.ランナーとしての走塁の竿管機会が
多くなる_
○アウトに関わった人数を守儀得点とすることで,塁上にいる味方に送球してのフォー スアウトプレイの御 仏く高められ ゲー ム中に.「投げる」「捕る」機会が増
えるようにしている.
図3. 「フォ-スアウト・ハンドベ-ス」の概要(3年生に配当)
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ゴロの時には走る,フライの時には走らない,
また,守備者は,近くの塁でフォースアウトを
取ればよい,ことを徹底して学習させるためで
ある.すなわち,攻撃・守備ともに,複雑な判
断を必要とせず,チームの判断が一元化される
ように企図した.
また,得点は,攻撃側はホームインした人数
と,守備側は送球によるフォースプレイを頻出
させるためにアウトに関わった人数とした.
(4) 4年生: 「ラケット・ベースボール」
4年生の学習課題は,道具を使って打つこと
を加えた「基本的なボール操作能力の習熟」と,
3年生と同じ「ソフトボールの基本的なルール
の理解」で, 「投げる」 「捕る」 「ラケットで打
つ」技能の習熟,塁上のランナーの状況に応じ
た走塁とそれに対応する守備の学習ができる必
要がある.
そこで, 「フォースアウト・ハンドベース」
よりも走塁や守備の判断が必要となるゲームを
開発し, 「ラケット・ベースボール」と名付け
た.
図4は, 「ラケット・ベースボール」の概要
を示したものである.
3年生の「フォースアウト・ハンドベース」
との違いは,テニスラケットで打つこと,スポ
ンジ製のボール(スポーツタイム社製:直径9
cm, 28g)を使用すること,イニングの開始だ
け満塁でスタートするようにしたこと,キャッ
チゾーンをベースにしたこと,立ち入り禁止ゾ
ーンを設置したこと(ラケット使用上の安全面
の配慮),の5点である.
テニスラケットで打たせるようにしたのは,
技能が未熟な児童も,道具を使って動くポール
を打つ楽しさを味わわせるためである.この際,
必ず両手で握って打たせ,高学年でのバット操
課 題 【攻撃】○ラケットを使って上手に打とう.　 ○次の塁をねらって判断よく走ろう.【守縦 どーこでアウトにするかよく考えて.相手に得点させないようにしよう.
教 育
内 容
○道具を使って打つことを加えたボ ルー撮作能力の習熟
○アウトになるプレイの理解
○且上のランナー の状況に応じた走塁・守備の攣習
-
【ゲー ム の 説 明 】
●スポンジボ→ レ(9cm.28g).テニス用ラケット使用
●5-6人1チー ・ム
●コ一十条件
C袷0。のウェアゾ一ンで.ダイヤモンド型に4つのべ欄 m
○立ち入り禁止ゾ・・シの股Im
●ノH レ
※基本的には通常のソフトボ イーhヒ同じノレ「ルで行う.
【攻撃側】
○‡丁肴-づ巡・イニン側 臥
○イニングl頭 数からスター トし,その後は 槻 こよってランナ・・.の配鷹が賓わ
る.
○味方が投l蜘 レを.両手で撮ったテニスラケットで打つ.
○空握り1ファー 」Lをストライクとし.ストライク3つでアウトまた 見適しも含めて5
球でアウト
○盗m・リー ドl燻 し
【珊 昭
○フライアウトタヅチアウトなど 通勲かレづレ巳ノレケ「ヲ4-・.をアウHこす~る
○ランナー が進めなくなった時点で守備完了.
【得点】
〇守備完了までにホ ムーに帰ってきた人数が攻撃得点.
○アウトに関わった人数が守備得点
1　の
○脚 こよってランナー の配置がまわり,多様なパター ンが生起することで.走曇では,走るべきか否か,守備では.どこでアウトを取ればよいかといった.判断
を伴う走と・守備の学習ができる.
○あまり飛ぱない・転がらないスポンジボ ルーを使用することによって.ボ ルーに対する恐怖感を無くし,当たった時の痛みを和らげることができる.さらに 走者
一掃の場面を少なくし 走塁や守備の機会が輝出する.
○ラケツ腸 相~ることで」効記脈未熟なl　　　　　 って動くボーノ臓 Tつ楽しさを味わえる.ただし ′もトで打つこ出こつなげるため,必ず両手で握って
打つことを条件とする.
○立ち入り麓止ゾ⊥ンを設けることで.安全面への配慮ができるとと朝に バント作脚 させる可能性があり.攻撃の作馳州肋喝.
○アウトに関わった人数を守備得点とすることで.象.臼ユ、る味方1こ送球してのフォー スアウトプレイの価値が高められ ゲ ムー中に 「投げる」「捕る」機会が増
えるようlユ_て11る.
図4. 「ラケット・ベースボール」の概要(4年生に配当)
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作に繋げる必要がある.
また,あまり飛ばない・転がらないスポンジ
製のボールを使用したのは,打球の速度・飛距
離を抑え,走者一掃の場面を少なくし,走塁や
守備の学習機会を頻出させるためである.さら
に,当たったときの痛みを和らげ,ボールに対
する恐怖心を取り除く効果も期待した.
次に,イニングの開始だけを満塁でゲームを
進めることにしたのは,判断を伴うプレイの学
習を深めるためである.すなわち,ゲーム進行
に伴ってランナーの配置が変わり,走塁では,
走るべきか否か,守備では,どこに投げてアウ
トを取るかといった判断が必要になる状況が生
まれるようにした.
さらに,普通のベースの使用は, 「投げる」
「捕る」技能を向上させることを企図したもの
である.また,立ち入り禁止ゾーンは,安全面
の配慮だけでなく,ぎりぎりでその区域を出る
バント作戦を可能にするためでもある.
(5) 5年生: 「ダブルプレイ・ソフトボール」
「シフトプレイ・ソフトボール」
5年生の学習課題は,バットで打つことを加
えた「ボール操作能力の習熟」と「チームプレ
イの習得」であり,配当した教育内容の, 「投
げる」 「捕る」 「バットで打つ」技能の習熟,走
者を進めるバッティング,ダブルプレイを含む
守備連携の学習ができる必要がある.したがっ
て,走者を進めるチームバッティング,フォー
スプレイやダブルプレイ等の連携プレイが運動
課題となるようなゲームを考えなければならな
い.この点に着目して開発され成果の得られて
いるゲームに,松岡ら7)の「ダブルプレイ・ソ
フトボール」 「シフトプレイ・ソフトボール」
が存在した.したがって,これを選定し, 5年
生に配当した.
図5は, 「ダブルプレイ・ソフトボール」の,
図6は, 「シフトプレイ・ソフトボール」の概
要を示したものである、
課 題 【攻撃】強いゴロを打ち,ランナーを進めよう.【守傭】連携プレイで,守備得点をたくさん取ろう.
教 育 ○バットで打つことを加えたボール操作能力の習熟
○ダブルプレイを含む守備連携の学習内 容 ○走者を進めるバッティングの学習
【ゲ ー ム の 説 明 】
●ティー ポ一ル用ボール(直径9.3cm).パット(軽いバットや小学生用ソフトポール金
属バット)便用.
●6～7人1チーム
●コート条粋
○60°のフェアゾーンで,ダイヤモンド型に4つのベ一スを配置.
○バウンドゾーン.エンタイトルツーペースラインの駿置.
●ルール
【攻撃側】
○打者-巡 .イニング交代帆
○イニング活量スタ-ト制.
○味方が投げたボールを.バウンドゾー ンでバウンドさせて打つ.バウンドしなかっ
た場合はファールとする.
○エンタイトルツーベースラインを越 えたら二塁打とする.
〇空擾り・ファー ルをストライクとし,ストライク3つでアウト また.見逮しも含めて5
球でアウト
○盗塁・リー ドは無し.
【守傭側】
○フォースプレイ・ダブルプレイを意陣して守り.ワンプレイでできるだけ多くのアウ
トを取る.
○ファー ルポールやバウンドゾー ンでバウンドしなかった飛球を直接捕ったらアウト
○ポールが投手に返球された時点で守備完 了.
【得点】
○守備完了までにホームに掃ってきた人数が攻撃得点.
○アウトに関わった人数が守備得点.
ゲ ー ム ○満塁で攻撃を開始することとバウンドボールを打たせることで.走者を進め攻撃をつなぐことを意酸化できるとともに.ダブルプレイやフォー スプレイ等
の の連携プレイが頻出する可能性が高い.
仕 組 み ○アウトに関わった人数を守備得点とすることで.塁上にいる味方に送球 してのフォー スアウトプレイの価値が高められ.ゲーム中に.「投げる」「捕る」機
会が増えるようにしている.
図5. 「ダブルプレイ・ソフトボール」の概要(5年生に配当)
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課 題 【攻撃】ダブルプレイを取られないように 攻雛パター ンを鎗やしてたくさん点を取ろう.【守靖 守ー傷位董を工夫し.連携プレイで守鱒得点をたくさん取ろう.
教 育 ○バットで打つことを加えたボール練作能力の曹熟
○ダプルプレイを含む守儀連鏡の筆習
内 容 ○走著を進める′屯′ティングの単音
【ゲ 「ムの 税 明 】
●ティ一軒 JL脚 L,(庫擾9.3cm),バット(胤 、)もノトやJ」q観 ′フトボー)¥A
一m′与ソト)使用.
・6-7人1チ ムー
●コート条件
○60°の エアゾーンで,ダイヤモンド型に4つのベ「スを醐 m
○バウンドゾl1-′.ホームランゾーンの賦m ただし.ホ ムーランゾ-.HzX-yて守
ることがで亀 飛球を膿持綿球すればアウト
●ノLPJレ
【攻撃鵬】
○打者一.巡lイ=こ′グ交代hL
○イニング瀦曇スタ 十ー軌
0蜘 Ⅶ 蜘 Lを.バウンドゾ-ユノでバウンドするように打つか.ホームラン
をねらって打つ.ノー ′くウンドでホ「ムランゾ-エイこ薄もた場合の肺 -ムランと
する▼
○′蝣ォ」/f-V-Mc′蜘 札カカ、つた打味 ホーム班 .:イ劫 咋カ、つた飛蛾よフ
7 →ーレ
○空撮リlフ7」ルをストライクとLlストライク3つでアウトまた、見通しも含めて5
球でアウト.
○鐘鼻.リ-KlJ*サLト
【中節則】
0ホームランソ」.シに入って守ることカ†できるl
○ホ†1ムランゾIンでの鵬 飛球も含めI脚 を壇接掃ったらアウト
Cボールめ脚 3由馳 時点欄 7l
【得点】
○申陣尭了まで一〇仙 =掃ってきた人数が班鵬得点.
○アウHJ妙bつた人蝕が守傭得点.
ゲ 」ム ○ダブルプW -ソフトポlイ腐 蝕こホ ムーランねらいも可飽 こしたことIClホ ム蛸 丁うたり大飛球を取ったりする妙味を楽しませることができる.
の ○ホ「ムランゾluこ打ち込まれたボlJレも 守肋 ればアウトとし.個人プレイとしてのホームランねらいが精出しないようにして
仕 細 み いる.
○守備卿 も ホームランとバウンドボ-I"瑚両方を想定したシフト(守傭陣形)を工夫すること血糊 =なる.
図6. 「シフトプレイ・ソフトボール」の概要(5年生に配当)
「ダブルプレイ・ソフトボール」は, 2年生
以上のゲームと同じ600　のコートで, 4つのベ
ースをダイヤモンド型に配置し,塁間は児童の
投能力を考慮して15mに設定されている.
また,ホームベースから半径12m以内のバウ
ンドゾーンに打球をバウンドさせなければファ
ールというルールになっている.これは,ゴロ
を打たせることで,走塁や守備における連携プ
レイを生起させるための仕組みである.
得点は, 3年生の「フォースアウト・ハンド
ベース」, 4年生の「ラケット・ベースボール」
と同じである.
「シフトプレイ・ソフトボール」は, 「ダブ
ルプレイ・ソフトボール」にホームランゾーン
を設け,ホームランねらいも可能にしたゲーム
である.ただし,ホームランゾーンへの飛球も,
守備側が直接捕球すればアウトとなる.これは,
個人プレイとしてのホームランねらいが頻出し
ないように,また,守備側に,ホームランとバ
ウンドポールの両方を想定したシフト(守備陣
形)を工夫するように企図した仕組みである.
なお,ボールは,適度な重さがあり素手でも
プレイ可能なティーボール用ボール(直径
9.3cm, 93g)を使用する.
6) 6年生: 「スリーピッチ・ソフトボール」
6年生の学習課題は「チームプレイの習熟」
「ソフトボールのゲーム理解」であり,配当し
た教育内容の「状況に応じたプレイを選択する
能力」と「瞬時に判断する能力」の向上, 「ポ
ジション」と「それぞれの役割理解」の学習が
できる必要がある.したがって,守備連携や走
者を進めるバッティングなどの意識が高めら
れ,ポジションの役割を理解することなど,過
常のソフトボールに近いゲームが望ましい.
これらのことが達成できるゲーム教材とし
て, 「スリーピッチ・ソフトボール」と名付け
たゲームを開発した.
図7は, 「スリーピッチ・ソフトボール」の
概要を示したものである.
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課 席 状況に応じた攻撃や守儀を工夫して.ソフトポールを楽しもう.
教 育 ○チ ムープレイの習熟
○状況に応じたプレイを選択する能力と瞬時に判断する能力の向上
内 容 ○ポジションとそれぞれの役割の理解
【ゲ ー ム の説 明 】
●ティー ボール用ポール(直径9.3cm),小学生用ソフトボール金属バット使用.
●9～10人1チーム
●コート条件
通常のソフトボールと同じ.ただし.塁間は15mとする.
●ルール
通常のルールと同じ
【特別ルール】
○打者一巡.イニング交代制.
○イニング満塁スター ト制.
○味方ピッチャー 制.
○見逃し・空撮り・ファー ルを含めて,3球までに打たなければならない.
○バント・盗塁・リー ドは無し.
○アウトに関わった人数が守備得点
ゲー ム ○味方がピッチャー をすることで,バッティング抜能が未熟な児量も,打ちやすい動くボールを打つことができる.
の ○3球以内に打つことで,ゲーム進行がスビーディになるとともに.打たれたボ一ルを処理する槍会も多くなる.
仕 組 み ○打者ー巡イニング交代制.イニング満塁スター ト制.守儀得点制を民申することで,通常のソフトボールより,走塁や守鱒の学晋機会が多くなるととも
に 連携プレイが親出する.
図7. 「スリーピッチ・ソフトボール」の概要(6年生に配当)
通常のゲームとの相違は,味方がピッチャー
をすることで,ファールを含めて3球までに打
たなければアウト(三振)になること,盗塁や
バントができないことである.
ただし,本ゲームにおいても,イニング満塁
スタート制,打者一巡・イニング交代制,守備
得点制は,前述した理由で採用している注2).
ピッチャーを味方がすることで, 「打つ」技
能が未熟な児童でも,打ちやすい生きた球を打
てるとともに,打たれたボールを処理する守備
機会も多くなる.当然のことながら,通常のソ
フトボールよりも,プレイ事象が単位時間に多
発する性3)ことは容易に理解されよう.
(7)ドリルゲーム: 「バウンドキャッチボール」
「サークルシュートゲーム」
本研究で選定・開発したそれぞれのゲームで
は, 「捕る」ことの価値を高め触球機会も増え
るように仕組んだが,ゲームの特性上,すべて
の児童に学習機会を均一一に保障するものではな
い.
また,ベースボール型ゲームにおいて, 「捕
る」技能の未熱さは,ゲームを停滞させるばか
りでなく,味方の叱責によるトラブルを生じさ
せやすい.したがって, 「捕る」技能を向上さ
せるとともに,味方が受けやすいボールを投げ
られるようになることが,ゲームを楽しめる基
底的条件であると言える.
したがって, 「捕る」技能の習得・習熟を中
心としながら, 「投げる」技能の向上も目指し
たドリルゲームを開発する必要がある.そこで,
専門的準備運動(技術ウォームアップ)として
も利用できる「バウンドキャッチボール」と名
付けたゲームを開発した.
図8は, 「バウンドキャッチボール」の概要
を示したものである.
本ゲームは,対面する2人の中央に描かれた
半径1mのサークルに,バウンドさせながらキ
ャッチボールを行う親和達成型のゲームであ
る.
投げ手は,定められた円内でバウンドさせて
相手に投げる正確な投げの習熟を目指してい
る.一方,受け手は,身体をうまく操作しなが
ら,バウンドしたボールを捕る技術の習熟を目
指している.
さらに,単位時間内に何回できるか,という
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達成の競争を仕組むことで,捕球の終末局面と
投球の準備局面の融合されたスムーズな動きの
習熟を目指している.
当然のことではあるが,投げる時のステップ
の仕方や腕の使い方,捕る時の手の出し方,
課 題 的にうまくバウンドさせて▼キャッチボールをしよう.
教 育
内 容
○オー バー ハンドで正確に投げる技術の習得
○′くウンドしてきたボ ルーを撮る技術の習得
【ゲ ーム の 説 明 】
●ノー パンクポー ル使用
蠎2A-ォ
●コ-ト条粋
8~10mの距離で平行な線を引き,中央に半種1mの円を描くl
●}レー ル
〇一人がI決められた織の外側から地面に描かれた円にバウンドさせI相手のと
れる所に投げる.
○もう一人は.円内でバウンドしてきたボールを線の外側で捕り.同じようにサ .ーク
ル内にバウンドさせて相手に返す.
〇円外でバウンドさせた場合はやり直しとする.
○捕る方は 致回バウンドしたポ ルーを捕つても良い.
●鯖争の仕方
l定の時間内で何回できるか尊
ゲ ー ム
○地面に描いた円を的にすることで.上力、ら腕を握り下ろして投-瑞 技術(オlバ ハーンドスロー )が身につけられるー
○相手に届かせるために,勢いのあるポlルを投げる技術が身につけられる.
の 〇自分の正面に飛んできたボ ルーをIポー ルの動きに合わせて捕る技術が身につけられる.
仕 組 み ○車位時間での速成国数を勤.、会うことでI捕って素早く投げる鵬 (「樽一枚」のスム ズーな動き)が身につけられる.
○投げ方,撮り方についてJ児量の発達段一瞥.曹熟段鱒-コあじて.遁宜指導できる.
図8. 「バウンドキャッチボール(ドリルゲーム)」の概要
課 規 ○脚 こ捕られ秘′Vやラン恥 v&mf,よう▼○飛んで馳 捧-ルを止めよう,つめ、もう.
教 育
内 容
○オ.ー.-′{-Jヾ ノドで,早く正-bこ投げ胡抑 暫樽l曾熟
○バウンドしてきたポーJLをカー も技術の習得I晋熟
【ゲ ーム の 説 明 】
●ノ./勝 ノ朋
●1対1(榊 増力喝dm 捕輸 噂 鱒)
●コー ト条件
○1 富1n朋 を弓k!.中丸ゴ軌 と1汀一みコ畔弓を描く
●ノレー ノレ
○脚 よ 決められた練(幅1m)の外から.ポlリレをサ クーノLJこバウンドさせな
がら,相手が捕り.=<Lqも「・;i*サ ずるー
○脚 も バウンドしてきたボlノLを.ノ-Jtウン憎 たはワンバウンドで捕る.
●得点
【攻撃】
○小さい円内でパウンドさせ相手が捕れなか一つたら2点lそれ以外の円Fh Jくウン
ドさせて相手が捕れなカーつたら1点l
〇円の外でバウンドしたりJ相手がキャッチした場合はアウトとして0点.
【守車】
○ボ「′碩三強やヅチできたら2点 亭(体)で触ることができたら1点
●勝敗のつけ方く例)
○5球ずつ交互に投げ合い.得点の多い方カ勺静ち.
☆2人1チー ムとして,一人がカバ 役ーとして後方に立つことで.力バーリングの練習
になる.
ゲ ーム ○速さや方向を考えながら相手のずれをつくボー ルを投げることで,自分の意図したボールを投げる技能が身につけられる.
の ○どこに飛んでくるか予測して守る必賽カくあり.脚 コ対して素早く獣 こと 移動しながらの捕球勤竹功t鼻につけられる.
仕 組 み ○投げ脚 1ml3別一致すること サークルの中央部分(半軌 一の円)を丸 、得点にすることで.守備肴が全く捕れないよう掛 ルを投げること
が鞠KなりIお互し棚 向上につながる.
図9. 「サークルシュートゲーム(ドリルゲーム)」の概要
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すなわち, 「サークルシュートゲーム」は,
「バウンドキャッチボール」とは異なり,投球
者が攻撃,捕球者が守備となる.したがって,
投球者は,相手の捕れないようなポールを,定
められた1m幅の間からサークル内でバウンド
させて投げることが課題となる.一方,捕球者
は,このポールを,ワンバウンドまでに捕るこ
とが課題となる.
2人の間にあるサークルは,半径1mと半径
0.5mの二重円とし,投球者は,相手が捕球でき
なかった場合には,バウンドさせた場所により
1点(半径1m内)あるいは2点(半径0.5m内)
の得点を得る.一方,捕球者は,ボールが捕れ
たら2点,キャッチできなくても手(体)に当
てることができたら1点を与える汁4).
これらのことによって,多様なポールを投げ
たり捕ったりする能力の向上を企図している.
本研究では,先行研究において措定した教育
内容を,ゲームを通して身につけさせ得ると考
えられるゲーム教材として計9つ選定・開発
し,各学年に配当した.
これらのゲーム教材とその配列の有効性につ
いては,授業実践を通して,今後検討していく
必要がある.
Ⅳ.まとめ
各学年に配当した教育内容を,ゲームを通し
て学習させるために,それぞれの学年にふさわ
しいゲーム教材を選定・開発した.
1.ゲーム教材の選定・開発にあたっては,以
下の6点を考慮するのがよいと考えられた.
(1)触球機会を保障するため,コートは600
のフェアゾーンを基本とし,少人数制で行う.
(2)多様なプレイの出現を保障するため, 4
つのベースをダイヤモンド型に置く.
(3)打撃機会を保障し,ゲーム時間条件をで
きるだけ均一にするため,打者一巡イニング交
代制を採用する.
(4)動くボールを「打つ」楽しさを味わわせ
るため,味方ピッチャー制を採用する.
(5)多様なプレイを引き出すため,イニング
満塁スタート制を採用する.
(6)連携プレイを引き出すため,守備得点を
設ける.
2.各学年にふさわしい7つのゲーム教材を,
以下ように選定・開発した.
(1) 1年生には, 「ならベース1 ・ 2」を選
択・配当した.
本ゲームは, 90　のフェアゾーンに向かって,
自分でトスしたポールを手で打ち,一塁線上に
置かれたコーンを折り返して戻ってくる速さ
と,守備側が,ボールをキャッチした児童の後
ろに全員が並ぶ速さを競うゲームである.
打って全力で走ることと,守備者全員がプレ
イに全力で関わるように仕組まれている.
また,ゲーム2では,折り返し地点を増やす
ことで,守備者の並ぶ速さを判断した走塁が楽
しめるように仕組まれている.
(2) 2年生には, 「ストップ・ハンドベース」
を開発・配当した.
本ゲームは,攻撃側は, 60　のフェアゾーン
に向かって,味方がトスしたボールを手で打ち,
ダイヤモンド型に設置されたベース(キャッチ
ゾーン)を一塁から順に高得点のベースを目指
して走る.一方,守備側は,ランナーより先の
塁にボールを送り,走ってくるランナーをスト
ップさせるというゲームである.
フォースアウトの基本的な概念を学べるよう
に仕組まれている.
(3) 3年生には, 「フォースアウト・ハンドベ
ース」を開発・配当した.
本ゲームは, 2年生と同じコートでゲームを
行うが,常に満塁で攻撃するものである.
常に満塁で攻撃することで,走者は,ゴロの
時は走る,フライの時には走らない,また,守
備側は,近くの塁でフォースアウトを取ればよ
い,というように,攻撃側・守備側ともに,判
断が一元化されるように仕組まれている.
(4) 4年生には, 「ラケット・ベースボール」
を開発・配当した.
本ゲームは, 「フォースアウト・ハンドベー
ス」と同様に, 60　のフェアゾーンで4つの塁
を置いたコートで行うが,ラケットを使って打
つこと,イニング開始だけ満塁で行い,その後
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は,ゲームの進行状況に応じてランナーの配置
が変わるゲームである.
また,あまり飛ばない・転がらないスポンジ
製のボールを使用し,走者一掃の場面を少なく
して走塁や守備の学習機会の頻出を企図した.
すなわち,道具を使って打つことを加えたボー
ル操作能力の習熟,アウトになるプレイの理解,
塁上のランナーの状況に応じた守備・走塁の学
習を企図したゲームである.
(5) 5年生には, 「ダブルプレイ・ソフトボー
ル」 「シフトプレイ・ソフトボール」を選択・
配当した.
本ゲームは,味方が投げた打ちやすいボール
を,バットでバウンドするように打つことを条
件とし,走塁や守備の多様な連携プレイが頻出
し,楽しめるように仕組まれたゲームである.
「シフトプレイ・ソフトボール」は, 「ダブ
ルプレイ・ソフトボール」を基に,ホームラン
ゾーンに飛んだ打球がキャッチされればアウト
になるが,ホームランねらいも可能にしたゲー
ムである.
(6) 6年生には, 「スリーピッチ・ソフトボー
ル」を開発・配当した.
本ゲームは,味方がピッチャーをすること,
味方が投げた打ちやすいポールを3球以内で打
つこと,バントと盗塁は認められないこと以外
は,通常のソフトボールと同じゲームであるが,
プレイ事象が単位時間に多発するように仕組ま
れている.
また,イニング満塁スタート制,打者一巡・
イニング交代制,守備得点制を採用し,ベース
ボール型ゲームの学習課題が,さらに頻出する
ようにした.
3.ベースボール型ゲームにおいて,能力が低
い場合,もっともゲームを停滞させることにつ
ながる「捕る」技能とともに,投能力の習熟を
企図した親和達成型の「バウンドキャッチボー
ル」をドリルゲームとして開発した.この「バ
ウンドキャッチボール」は,捕球能力が向上す
れば,競争型の「サークルシュートゲーム」に
発展させることができる.
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注
注1)本ゲームは,攻撃を「打つ」ことで行う
ようにしているが, 「投げる」にして行うこと
も可能である.
注2)ゲームの進行に時間的制約がない場合,
また,児童の能力が高まった場合,スリーアウ
ト制にすることも可能である.
注3)野球が考案されたときの最初のルールで
は,三振やフォアボールに関するルールは存在
せず,ピッチャーは打者が要求するところに投
げなければならなかった.すなわち,野球型ゲ
ームは,本質的には「打って始まるゲーム」と
言える5).本研究では,ゲームを通して技能の
向上を図ることを目指しており,歴史に学んで,
味方がピッチャーをし,打ちやすいボールを投
げる「スリーピッチ・ソフトボール」を考案し
た.換言すれば,本ゲームは, 「スローピッ
チ・ソフトボール21)」の精神を取り入れたゲー
ムでもある.
また, 「スリーピッチ・ソフトボール」では,
打者は3球以内に打たなければアウトになるの
で,試合展開が早くなり, 7イニングのゲーム
を行っても通常1時間程度で終了する.
注4)野球やソフトボールでは,うまく捕球で
きなくても,自分の体の前にボールを落とすこ
とで,アウトを取ったりランナーの進塁を防い
だりすることができる.すなわち,ポールを後
逸しないという基本的な技能・考え方を身につ
けさせるために,キャッチできなくても手(体)
に当てれば得点となるようにした.
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